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משהו על חברת "מחשבת" - מערכות למידה 


זו חברה, אשר אחד מתחומי התמחותה העיקריים הוא פיתוח מערכות לימוד 
עצמי. 

מחברי יחידות לימוד אלה עוסקים במשך שנים בפיתוח מערכות ללימוד 
עצמי עבור המגזר האזרחי והצבאי. 


חל איסור מוחלט להעתיק או לשכפל יחידת לימוד זו בשלמותה או בחלקה 
לכל מטרה שהיא או לעשות בה שימוש מסחרי כלשהו, ללא רשות בכתב 
מאת חברת מחשבת - מ.ל. בעיימ. 

198669 - כל הזכויות שמורות למחשבת - מ.ל. בעיים. * 


ת.ד. 48032 ת' א מיקוד 61480. 
הוצאה לאור - מחשבת מ.ל. בעיימ. 
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מחפשלם את המטמון: משחק מסכם............. 
רשלמת מגשגכם בלמדלם4.::4 :240.14 ה 


8 .5 %ייו.... 


פתח דבר 


את ?חלדת הללמרד השללשית אנחנר מקדלשים לפלתוח משחקי מחשב-טלוריזלה 
מגוונים. 

תוך כדי פיתוח המשחקים, תלמד להשתלט על מרשגים נוספים בשפת ה-84516 
3 שבסיום הל?למרד של ?חלדת לימוד זאת תוכל כבר לתכנת ברמה מתקדמת, 
עס כל הכללם רב? העוצמה שבשפת ה-545160. 

(תרכל לעיין ברשלמת המרשגים הנלמדים בעמרד 53 בחוברת זאת.) 


לחידת ל?מוד זאת, כמר הקודמות, בנולה כך, שהיא מהווה אתגר מחשבת?ל 


רתכנותי גם לאלה מכם אשר עברו כבר קורס בבייסלק. 


נסה להתמודד בסבלנות עם האתגרים המרצבים בפנלך ביחלדת ל?מוד זאת 
בכוחות עצמך, ורק אחר כך פנה לתשובות. 
רק בדרך זאת תרכרש הרגלי חשיבה ועבודה נכונלם. 


טעות לעולם חוזרת... 
אנחנר מקררלם כל לחוברת אלן "בגים". אם בכל זאת תמצא כזה - נשמח 
אם תתקשר אללנר כך, שנוכל לתקן זאת במהדורה הבאה. בכל מקרה, אם 


תתקל בבעילה לא מובנת נשמח לעזור לך. צלצל 5ל-03-233872 ונע]... 


באיחולי המשך ללמוד 


פררה ומהנה 


דנל קדס ולצחק קללסקל 


"מחשבת" - מערכות למידה 


פרק א 
עפרון וידאו 


המשימה המרכזית בפרק זה תהיה לפתח תוכנית "עפרון-וידיאו", 
שתבצע את הפעולות הבאות: 


הרצת את התוכנלת: הופיעה 
כוכבית במרכז המסך. 


* :אטת 

לחצת על המקש א. הכוכבלת 
גראית זזה ימינה ומותירה 
אחרלה שורה של כוכבלות: אלא % 
לחצת על המקש %. טור הכוכביות 
יורד למטה, וממשיך לרדת כל 

אאא :ג 
זמן שתמשיך ללחוץ על המקש 41. 5 + 


וכך הלאה גם לגבי המקשים 1 ו-1: 1 - שמאלה ו-1 - למעלה. 
הערה: בחרנו את המקשים 1, 1, א ו-4 רק בגלל שהם גם מקשל 
המסמן במצב 886. (אלנך זוכר? ראה *יחידה 1, עמוד 10). 
באותה מלדה יכולנו לבחור כל 4 מקשים אחרלם! 


עדיין אינך יכול לבנות את תוכנית עפרון-הולדלאו. 
חסרה לך עדיין פקודה שלא למדת. 


\פחד...| - אם...אז... 


? מה תבצע התוכנית הבאה: 
4 צטפאז 10 
"00%" דצאנתע אפמד 5=ג עך 20 
0 10 60 30 
שורה 20 פירושה: 
אם (=]) המשתנה ג שווה ל-5 (5=ג) אז (1115) הדפס "א00ס8". 
רָ בסה תחילה לחשוב מה תבצע התוכנית על המסך, ואז... 
₪ - העתק את התוכנית למחשב והרץ אותה. 
כאשר המחשב ממתין ל-901א1, הכנס מספרים שונים (אל תשכת 
אאטצפת). הכנס גם את המספר 5. מה קורה? 


הסבר 
בכל פעם שהמחשב מגיע לשורה הוא בודק אם (ע1) 4=5: 


* אם לא - המחשב אלנו ממשיך לבצע את שורה /2 ועובר הלאה, 
לשורה /3. 
* אם התנאי מתק?ים - כלומר הכנסת את המספר 5 (1=5) - רק 
אז המחשב ממשיך בשורה 20 אחרי המללה אמא (אז) ומדפיס 
את המחרוזת "א800". 
למעשה, כבר עכשיו אתה יכול לתכנת את תוכנית "עפרון הוידאו", 
אבל - כיון שפקודת ... אשו ... א1 כל כך חשובה בשפת 
ה-345106, נתרגל אותה עוד קצת: 


משימה: המחשב "יודע" אנגלית! 
כתוב תוכנית שתבצע את הפעולות הבאות: 
* אתה מכניס ב-201א1 את המספר 1 - המחשב מדפיס על המסך 
"פאס". 
* אתה מכנ?ס את המספר 2 - המחשב כותב "7₪0". 
וכך הלאה: כל מספר (עד 10) שתכניס - המחשב כותב את המללה 


האנגללת שלו. 
(תשובה 1 בעמוד 54) 


משימות נוספות 


8... עליך לכתוב תוכנית שתבצע את כל הפעולות הבאות: 


3 פעם שתלחץ על המקש של האות הראשונה של שמך, 
התוכנית תדפיס את שמך המלא. 
כנ"ל לגבי שמות נוספים שתבחר. 
בכל פעם שתלחץ על המקש "1", המחשב לדפלס את התוכנית 
עצמה על המסך. 
התוכנית תכיל מנגנון השמדה-עצמית: אם תלחץ על המקש 
"א" התוכנית תשמלד את עצמה! (אמא). 

(תשובה 2 בעמוד 54) 


פינת המשחק 


כתוב תוכנית אשר תאפשר לך לשחק את המשחק הבא נגד חהברך: 


חברך לוצא מן החדר, ואתה מריץ את התוכנית ומכניס, 
ב-201א1, מספר "סודי" (עד 99) לתוך המחשב. התוכנלת 
מוחקת את המספר מן המסך. 

הברך הוזר אל החדר, מתיישב מול המחשב. המחשב שואל אותו 
מה הנלחוש שלו לגבי המספר הסודי שהכנסת. 

אם הנלחוש גבוה מן המספר הסודי אז המחשב מודלע: 

"גברה מדל'", 

אם הניחוש במוך מן המספר הסוד? אז המחשב מודלע: 

"במור מדליי, 

אם הניחוש מדולק, אז המהשב מודיע לו שקלע בול! 

אח"כ אתם מתחלפים ועליך לנחש את מספרו הסודי של חברך. 


מטרת המשחק - לנחש את המספר הסודי במלנלמום נלחושלם! 


רמז 


₪89 ע1 פירושו: אם 4 גדול מ-8 


8 ע1 פירושו: אם 4 קטן מ-5 


חוזרים לעפרון הוידאו 
כעת, לאחר שלמדת את פקודת א12-1%8, אפשר לחזור למשימה 
המקורית - עפרון-וידאו (ראה עמוד 6). 

₪8 .כתוב תוכנית שתבצע את משימת עפרון-הוידאו. 


מתקשה? 
הנה רמז: 
לב התוכנית הן שורות כאלו: 
1 אפות "א" = ףג עך 
"א" צאנתתק : ט פגתט : ₪ הגתה 
(תשובה 3 בעמוד 54) 
האמת היא, שבינתיים התוכנית קצת מסורבלת: 
> לאחר לחיצה על אחד ממקשי-המסמן (1, 1, א, א) עליך ללהוץ 
אתטזטא כדי שה"עפרון" ינוע. 
* כשהעפרון נע למעלה כמה שורות נמחקות... 
אבל מיד נשכלל אותה! 


משכללים את עפרון הוידאו 


כעת אנו רוצים שהתוכנית תפעל באמת כמו שמתואר בעמוד 6: 
> ללא צורך בלחיצה על אאטצעת. 

> ללא מחלקת שורות מן הציור. 

לשם כך לש צורך ללמוד פקודה חדשה: 


6 5 
במקום השורה 8% 201א1 שבתוכנית שלך - 
כתוב 07 


אגב: אם למשתנה שלך קראת בשם אחר, למשל - 0% צטקא1, כמובן 
שתשנה את השורה ל-09 681. 


₪8 הרץ את תוכנית עפרון-הולדאו. לחץ על מקשל-המסמן ועקוב אחר 
השינויים על המסך. אתה רואה כ? מתקבלת אותה תוצאה - בשבל 
הבדללם: 
*> אינך צריך ללחוץ אאשדסת. 
> השורות אינן נמחקות כשהעפרון עולה למעלה. 
(וזאת מהסיבה שאינך צריך ללחוץ על מקש אפטדתת) 


הסבר 
הפקודה 8% 081 דומה מאוד לפקודה 8% 01עא1 - בהבדל אחד: 


כאשר המחשב מגלע לפקודה פ 681 הוא ממתין שתגיד לו למה ?הלה 
שווה משתנה המחרוזת 3% (כמו פ8 1שפא1). ברגע שאתה לוחץ על 
מקש כלשהו - מלד 3% שווה לסימן הנמצא על מקש זה, המחשב אלנו 
ממתין ל-אא510ת וממשיך לשורה הבאה! 

אם הבנת - ענה על השאלות הבאות: 


רָ > מכמה סלמנלם בנויה המחרוזת לג, לאחר שפקדת 2% 081? 
* מה להלה גודלו המכסימל?ל של 4%, לאחר שפקדת 2% 081? 


(תשובה 4 בעמוד 55) 


מגבילים את העפרון 
ודאי שמת לב כל כאשר ה"עפרון" חורג מגבולות המסך למעלה או 
למטה, המחשב "מתרגז" ומודלע על כך שלצאת מהמסך. 

₪ הוסף עוד שורות לתוכנית כך, שהעפרון לא לוכל לחרוג מגבולות 
המסך (גם לא ימלבה או שמאלה). 


(תשובה 5 בעמוד 55) 
מחליפים את חוד"העפרון 
הוסף עוד שורות לתוכגנית כך, שכאשר תלחץ על מקש מסוים 
("\/" למשל), המחשב לשאל אותך (8% 681) בעזרת אלזו מחרוזת 
(חוד-העפרון) אתה רוצה לצלילר. 


אתה תלחץ על המקש הרצוי - ומכאן ואללך המחשב ימשיך לצילר 
בעזרת חוד-העפרון החדש - עד שתחלי?ף אותו שוב. 


(תשובה 6 בעמוד 55) 


10 


אתגר למתכנת המתקדם 


האם אתה לכול, בעזרת עפרון-הוידאו שלך, לכתוב את שמך באותיות 
ענק על המסך: 


אא את אא א 


8 א 
8% א 
8 א 
א א 
8 א 


א א (רמי) 


בשלב זה המשימה היא כמעט בלתי אפשרית: כדי לנוע עם העפרון 
בלי לצייר אתה צריך להחליף את חוד העפרון ל"רווה" - אבל 
במקרה כזה אלנך יודע היכן נמצא חוד העפרון! 


₪ .הוסף עוד שורות לתוכנית כך, שכאשר תלחץ על מקש ה"-" למשל, 


ָָ 


העפרון יתקדם כמו קודם - אך לא לשאליר אחריו סלמנלם: 


4 4 2 \ 5-2 4 
/ 


כאן לחצת על "-" 

ברגע שתלחץ על "=", למשל, העפרון יחזור לקדמותו. 
המשימה אינה קלה כלל וכלל - נסה להתמודד אלתה לפני שתפנה ל... 

(תשובה 7 בעמוד 55) 
שכלול אחרון 
הוסף עוד שורה לתוכנית כך שהמחשב 
ילדפיס כל הזמן על המסך את מספר 
העמודה והשורה שבהן נמצא חוד- 
העפרון: 


(תשובה 8 בעמוד 55) 


מחשבה נוספת על פקודת: .. אפחד ...=! 
מה תבצע תוכנית זו: 8 7 10 
0 70 60 : "***" צאצתק אמא "א" = 2% עד 20 
אל תעבור הלאה בלי לבדוק אם צדקת! 
(תשובה 9 בעמוד 55) 
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122 


פרק ב 
יורים ברעים 


מי מאתנו לא שלחק לפחות פעם אחת באחד מאלפי משחקל-הטלולזיה? 
הפעם, לשם שינוי, אתה עומד לבנות משחק כזה: 


חללית "הרעים" (<) חולפת ללא 
הרף לרוחב המסך משמאל ללמין. 
החללית שלך (%) אורבת לה 
למטה... 


ברגע שנראה לך ש"הרעלם" (<) 

במצאים בדיוק מעל לחללית שלך, 

אתה לוחץ על מקש כלשהו 

("הדק) :+ 9 


ברגע זה נעצרת חלללת "הרעלם" 
והטלל שלרית (*) מתחלל לעלות 
מן החללית שלך ישר למעלה! 


צ-->-% 


מטרת המשחק: לפגוע בחללית האויב! 
בוא נבדוק אם אתה כבר ?ודע את כל הפקודות הדרושות לבנללת 
המשחק: 
> האם אתה לודע כיצד להבלע את הרעים לרוחב המסך? (כן/לא) 
> האם אתה יודע לצליר את החללית שלך בתהתית המסך? (כן/לא) 
6 האם אתה לודע לכתוב פקודות כאלה, שהמחשב "?ידע" מת? לחצת 
על "ההדק"? (כן/לא) 
האם אתה ?ודע כיצד להביע את הטלל מן החלללת שלך עד 
למעלה? (כן/לא) 


לתכן כ? אתה סבור שהתשובות לכל השאלות הן חיוביות ואתה כבר 


יכול לכתוב את תוכנית המשחק. 
אם כך - נסה! 
לדעתנו תהיה לך בעיה בתיכנות ה"הדק". 


בנית הדק עם 651 


כתוב תוכנית אשר תבצע את המשלמה 
הבאה: 

על המסך מודפס הסימן 

עליו אתה לוחץ. 

(בדוגמא לחצו על מקש 4) 


אבל... 
ברגע שתלחץ על המקש 0 (ההדק) 


לצא מתחתית המסך "טל?ל" (כוכבית-*) 
שיעלה למעלה, יפגע ב-0, 
ולעלם בשמים הכחולים... 


מעונין ברמז? 
הנה מבנה התוכנית: 


אתה צריך לכתוב תוכנית שהמבנה שלה צריך להראות כך: 


אם מקש "0" לחוץ - אז לך לשורה 100 50 


60/60 10 


צייר טיל (*) היוצא מתחתית 
המסך, עולה למעלה ומוחק את 


0 


30 1 5 


100 


(תשובה 10 בעמוד 56) 


33 


14 


מגבלות ה-ד05 בבנית הדק למשחק 


עכשיו נחזור לתוכנית "לורים ברעים". 

מבנה התוכנית דומה מאוד לזו שסיימת לכתוב זה עתה: 
המחשב מבצע בלולאה 

חלק זה של התוכנלת: 


הרעים נעים על המסך 


אם מקש כלשהו לחוץ ("ההדק") אז לך פ 


אבל - אם לחצת על ההדק: 
הרעים נעצרים והמחשב עובר 4 
לחלק זה של התוכנלת, ומעלה הטיל שלך עולה למעלה 6 


את הטלל כלפל מעלה: 


כאשר תיגש לבנות את ההדק בסיוע פקודת 681 תתקל בבעלה רצלנלת 
ביוחר: 

בתוכנית "יורים ברעלם" אנחנו מעונינים שהרעים ינועו כל הזמן 
על המסך ורק כאשר תלחץ על ההדק הם לעצרו והטיל יעלה מעלה. 
אם תשתמש בשורות כאלה עבור ההדק: 


6 1 40 
0 0 00 אעטל "11" = פֶת עד 50 


המחשב ליעצר בשורה 40 ויחכה שתלחץ על מקש כלשהו, ותגלד לו 
למה שווה 84%. 

כמובן שעובדה זו מקלקלת את כל המשחק - אתה מעובין שהרעלם 
לנועו כל הזמן למלנה, ויעצרו רק אם תלחץ על ההדק ואז לתרומם 
הטיל ותוכל לראות אם הוא פוגע או לא! 

מסקנה: אנחנו זקוקים להדק שלא לעצור את תגועת הרעים על 

המסך לפני הלחלצה עללו! 

עכשיו תעשה הכרה עם הדק כזה... 


ההדק 


הרץ את התוכנית הבאה במחשב: 
; "-" דאזפס 200 
0 ,16368 - 20988 : (16384-) אמטק-א 210 
; "* (078-0)" דאזאץ אעווד 127 < א עך 220 
צאפא : 50 70 7-1 תסע 230 
0 70 60 240 


₪8 - כשהתוכנית רצה - לחץ על מקשים שונלם. 
בכל פעם שאתה לוחץ על מקש כלשהו - נשמע צפצוף ומודפסת כוכבלת. 


השורות: 0 ,16368 - 8א0%ק : (16384-) אממק-א 
...ו 127 < א אד 


משמשות כהדק אלדלאל? - התוכנית רצה ללא הפסק והתנאל בשורת 
ה-ע1 מתק?ים רק אם תלחץ על מקש כלשהו! 


"הקופסה השחורה" 
בינתיים התיחס אל שת? שורות אלו כאל "קופסה שחורה". כלומר - 


אינך יודע איך הן פועלות - אבל הן מבצעות את תפקידן בלעילות. 
אגב - גם בסוף חוברת 1 השתמשת בצמד פקודות: 

צאפא : 1000 10 7151 אסע 
בלי להבין אותן. הבנת אותן רק בחוברת 2. 
גם את ה"הדק" לא תבין בינתיים. באחת החוברות הבאות, שתקרא 
"מסע אל זכרונו של המחשב", נסבי?ר ונפתח את את פקודות ה-אמטץ 
וה-2085 (פלק ופוק). 
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הגיע הזמן לחזור אל משחק הטלויזיה שלנו 


נזכיר לך את כללי המשחק: 


חללית "הרעים" (<) חולפת ללא הרף 
לרוחב המסך משמאל לימין. 

(צאפא ... = ₪ תסק) 

החללית שלך (%) אורבת לה למטה: 


ברגע שנדמה לך ש"הרעים" נמצאלם 
בדיוק מעל לחללית שלך, אתה לוחץ 
על אחד המקשלם של המחשב. 


("הקופסה השחורה") . 
ברגע זה נעצרת חללית "הרעים", : 
והטלל שלרית (*) מתח?ל לעלות מן 1 
החללית שלך לשר כלפ? מעלה! % 

פֶ 


(צאתא ... = ץ 08ע) 


מטדת המשחק: לפגוע בחללית האולב! 

בעזרת הרמזים שפיזרנו בסוגרלים, ובעזרת הידע שצברת, אתה 

לכול לגשת לבניית התוכנלת: 

* בנה את התוכנית בשלבים: כתוב את שלב 1 והרץ אותו. 
לאחר מכן הוסף את שלב 2 והרץ, וכן הלאה. 

> גלה "בגים" בתוכנית שלך ופתור אותם. 


הערה: *תכן שהתוכנית שאתה תכתוב תהיה שונה מזאת שנציע לך 
כפתרון. לא נורא - השווה בין שת? התוכנלות וראה אלזה לותר 
קצרה. בדרך כלל אפשר לכתוב כמה תוכניות המבצעות אותה משלמה. 


לאחר שכתבת את התוכנית והרצת אותה יתכן שתמצא את ה"בגלם" 
הבאלם: 


>= הטלל מוחק את החללית שלך - החל להעיף אותו משורה 
גבוהה יותר. 

* | עם הלחיצה על ההדק נעלמת חללית האויב - העבר את פקודות 
ה"הדק" למקום מתוחכם ל?ותר... 


8. . הכנס שיפור כזה בתוכנית, שהמשחק *ימשך גם אחרי שהטיל ייעלם. 
בג אפשרי: חללית האויב מהירי הקודם (זאת שלא פגעת בה) נשארת 
על המסך ומפרלעה - ₪0%8₪ במקום המתאים יפתור זאת. 


התוכנית המלאה בתשובה 11 בעמוד 56 


אגב - תהנה יותר אם תסתכל בתשובה רק אחרי? התמודדות רצינלת 
עם הבעיות. 


משכללים את התוכנית 


מתכנת חרוץ מנסה ללא הרף לשפר ולשכלל את התוכנית שהוא כותב! 
הבה נשכלל גם אנחנו את התוכנלת. 


במחשב יש צפצוף (018-6) - נצל זאת להנאתך! 


8 הכנס לתוכנית פקודות כאלו, שלגרמו למחשב להדפיס על המסך, 
לאחר כל ירי טלל, את מספר הטללים שירית מתחילת המשחק. 
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רמזים 


אתה זקוק למונה (1+א=א) - הזכר בשעון הדלגיטלל. 
הכנס אותו למקום מתאים בתוכנית. הרץ ובדוק אם אכן הוא 
סופר את הטילים שירית. 


הדפס את המונה על המסך במקום כזה, שלא יפריע למשחק. 


(תשובה 12 בעמוד 57) 


שכלול נוסף 


נמאס לך לספור בעצמך את מספר הפגיעות שלך במטרה? 
המחשב לעשה זאת עבורך בשמחה! (רק תגיד לו איך...) 


הבה נראה מה זאת אומרת, במונחי-מחשב, "פגיעה במטרה": 


אם תחשוב ותענה על השאלות הבאות - תדע איך לפקוד על המחשב 
לספור את פגיעותיך במטרה: 

נְ לרית טיל, והוא עולה למעלה - באיזו עמודה (0) צריכה להלות 
חללית האויב על-מבת שהטיפ יפגע בה? ‏ - (5, 10, 35) 


? בניה שבחרת (כמונו) במשתנה - ₪ כמונה לפגיעות במטרה. 
איזו מהפקודות הבאות תתאים לך: 


א) 1 = א צפן 
ב) 1+א-א 187 אמפומד 35- עך 
ג) 1+-א 181 אוו 35=ט עך 


(תשובה 13 בעמוד 57) 
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לא נותר לך אלא להכניס את פקודת ה-"ע1" במקום הנכון, ולפקוד 


על המחשב להדפלס את % במקום נוח על המסך. 


₪ ..הכנס את השיכלול לתוכנלת ובדוק אם היא פועלת לשביעות רצונך. 
(תשובה 14 בעמוד 57) 


0 - עצור 

פקוד על המחשב לעצור (5105) את רלצת התוכנית אחרל *לרי של 
0 טלללם. 

לשם כך השתמש בפקודת 8107 שגורמת למחשב לעצור את רלצת 


התוכנית. 
(תשובה 15 בעמוד 657 


 ..₪‏ פקוד על המחשב להדפיס את אחוזי הפגיעה לפני שהוא עוצר. 
(תשובה 16 בעמוד 57) 


ולסיום המשחק 


כשתרצה למחוק את התוכנית הזאת מן הזיכרון - אל תכתוב "סתם" 
שמא: הכנס שינול כזה,שאם תפגע בחללית האויב - /1 פגיעות 
מתוך 10 נסיונות - התוכנית כולה תושמד! 
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פרק ג 
משחקי מספרים 


| המחשב כקוביה אלקטרונית 


| נתחיל בבניית תוכנלת שתהפוך את המחשב לקובי?ה אלקטרונלת: 
בלחיצת כפתור הוא "יזרוק קוביה" ויראה לך אלזה מספר עלה 
בגורל! 

גבנה את הקוביה צעד אחר צעד: 

הרץ במחשב את התוכנית הבאה: 

| (1) פאת דאזפק 10 

20 60 10 


₪.. צור את ריצת התוכגית. 

? מה עושה הפקודה (₪₪₪0)1 (אר.אָָ.די) בתוכגית? 
היא פשוט אומרת למחשב להגריל מספרים. 
(ובמילים אחרות: לבחור מספרלם באקראל) 


? כל המספרים שהודפסו על המסך יותר גדולים מ- (0.1,0,0.5) 
ויותר קטנים מ- (2, 1,0.9). 


| כדאל שתשים לב לעובדה כי המחשב מוותר על כתלבת ה-0 של השבר 
העשרונבל: 5. = 0.5 
8 הרץ את התוכנית שוב ושוב ובדוק אם צדקת. 


| אגב: יתכן שעל המסך יופיע מספר כדוגמת זה: 
5, 9 
זו צורה אחרת לכתוב את השבר העשרובל: 0.005136 
מתוך הרצת התוכנלת שוב ושוב בוכחת לדעת, כי? הפקודה (1)פאת 
בוחרת באקראי (מגרילה), מספרים בין 0 לבין 1 (אך לעולם לא 
את המספרים 0 ו-1 עצמם - נסה!) 
אגב: בתוך הסוגריים אפשר לכתוב מספר חיובי כלשהו, כגון: 
(15)פאת 
הדבר כלל איגו משנה את התוצאה. עם זאת נהוג לכתוב 1. 
שים לב: אל תשים 0 בתוך הסוגריים! (נסה). 
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ועכשיו לקוביה 
₪8 . שנה את התוכנית כך, שהמחשב *בחר מספרים בין 0 לו ₪ 
(בקוביה 6 צדדים): 
*(1) פאא דאזאץ 10 
4 10 60 20 
(תשובה 17 בעמוד 57) 
8. ..הרץ את התוכנית שוב ושוב וראה אם היא אכן מדפיסה מספרים בין 


/ לבין 6. אבל בקוביה רגילה המספרים הם שלמלם בלי שברלם... 


כדל לבנות קובלה "אלקטרונית" ניפטר מן השברים באופן הבא: 
(1(*6)פאת) דצא1 צאזאק 10 
10 060 20 


דאו (אִינְטָגִ'ר) - ה5ספדא! פירוטו מספר השלמים. 


לדוגמא: 4 = (4.5) עאד 

פעולתו של 1א1 פשוטה ביותר - מכל מספר הוא "לוקח" רק את מה 
שכתוב משמאל לבקודה העשרונית - רק את מספר השלמים (זאח לגב? 
מספרלם חלובלים). 


ל כמה, לדעתך, שווה: 
(7.99) עא1 | 
תחילה חשוב, ואח"כ: | 
8 כתוב (7,99) עאז צאזאת 


ובדוק אם צדקת. 


₪. - הרץ את התוכנית שבמחשב שוב ושוב וענה על השאלות: 
? על המסך הופיע גם המספר /. האם מספר זה נמצא גם בקוביה 
אמיתית? ‏ | (כן/לא) 
ָָ בקוביה אמלתית מופלע גם המספר 6. האם גם על המסך, בקוביה 
האלקטרונלת שלך, הופיע המספר 6? (כן/לא) 
כלומר - המחשב "מגריל" מספרים מ-0 עד 5, במקום מ-1 עד 6, 


כמו בקוביה אמלתלת. 
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₪ .טגה את התוכנית כך שתתגבר על הבג ותפעל כקוביה אמלתית: 
+ (1(*6)עאת) דאז צאנפס 10 
0 10 20/60 
(תשובה 18 בעמוד 57) 
8. .הרץ את התוכגית שוב ושוב ובדוק אם אכן כל אחד מן המספרילם 
506 תת<כן הופלע על המסך לפהות פעם אחת. 


פינת הטוטו 
כתוב תוכנית שתמלא עבורך טורים בטופס ה"טוטו": 


/ - תיקו. 
1 - קבוצה מס' 1 מבצחת. 
2 - קבוצה מס' 2 מנצחת. 
(תשובה 19 בעמוד 57) 


כעת אפשר להשתעשע מעט בזריקת 2 קוביות 
כתוב תוכנית כזאת, שבכל פעם שתלחץ על מקש כלשהו, המחשב יציג 


על המסך תוצאות של זריקת 2 קוביות: 
> הוסף מסגרות למספרלים. 
* כאשר שני המספרלם זהלם - 

דבל - המחשב משמלע צליל! 


שטיח אקראי 
כתוב תוכנית שתצילר על המסך, במקומות אקראיים כוכביות. 


שגה את התוכנית כך, שחלק 
מו הכוכביות, באקראל, יהבהבו. 


(תשובה 20 בעמוד 58) 


פינת המשחק - צוללות 
המחשב מדפיס על המסך את הצוללת 


שלך (*****) ושואל אותך (עשסא1) אמאאאא 
כמה פצצות עומק לזרוק עליה: ₪ו 


נניח שבחרת ב-40 פצצות. 

המחשב מתח?ל לזרוק פצצות עומק 3 0( 0 
אאא*א* 0 

(0) על פנ? המסך, באקראי (פאת), 


עד שהמסך מתמלא ב-40 פצצות 0 


עומק: 


אם הצוללת שלך לא נפגעה - קיבלת 40 נקודות. אם היא נפגעה 
(אאא0*) - לא קיבלת נקודות כלל. 
אתה לכול לשחק נגד חברך (כל אחד בתורו) או נגד המחשב - 
ואז המהשב בוחר לעצמו, באקרא?, את מספר הפצצות שהוא מוכן 
להסתכן בהן. 

(תוכנית המשחק בתשובה 21 בעמוד 58) 


שכלול המשחק 
ננביח שאתה מעונין שהמחשב עצמו לספור את מניין הנקודות של כל 


משתתף. לשם כך עליו "לדעת" אם הצוללת בפגעה או לא. 
איך *ידע המחשב שפצצת עומק פגעה בצוללת? מלד נסביר. 


סאג (אָנְד) - וגם 
בניח שהצוללת שלך בנוייה ממשבצת אחת בלבד, והלא נמצאת בשורה 


8, עמודה 10. המחשב מעלה מלקום של פצצה בגורל: 
שורה ט ועמודה 4. 

אם 8=ט וגם 0 אז הצוללת בפגעה. 

ובשפת 24816 בכתוב זאת כך: 


07 אמוו 4-10 כאג 8=ט ע1 
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--- רכ 


8. -כתוב כעת 5 פקודות ...אעחע ...סאג ...1 שיכללו את כל 5 
המשבצות של הצוללת. 
(תשובה 22 בעמוד 58) 


0 (אור) - או 
אפשר לקצר את התוכנית ולכלול את כל פקודות ה-ע1 בשורה אחת. 


בגניח שהצוללת שלך בנויה משת? משבצות, הנמצאות בשורה 8, 
בעמודות 10 ו-11: 
09 אמט (11-₪ פאה 8=ט0) תס (10=ם פאא 8=ט) שך 

במקרה זה, מספיק שהכתוב באחד מן הסוגריים להלה נכון כדי שכל 
משפט התנאל יתקלים והתוכנית תיעצר (5102). 

8 הכנס, בתוכנית שלך, את כל 5 משפט? התנאי למשפט אחד תוך 
שימוש ב-כאג, ב-08 ובסוגרלים. 

₪8 כעת, כשהמחשב "יודע" מתי הצוללת נפגעה - שכלל את המשחק כך 
שהמחשב יספור בקודות לכל משתתף! 


משחקי מספרים 


אתה עומד לפתת תוכנית שתבצע את המשחק הבא: 


המחשב מגריל 4 ספרות באקראל 
(בדוגמא שלנו - 4,2,6,2) 2 26 4 
ומצלג אותן על המסך. 20 


מספר נוסף מופלע מתחתן 
(בדוגמא שלנו - 20). 
עליך לנחש ולחשב אילו פעולות חשבון לש להציב בין הספרות כך, 


שתוצאת התרגיל החשבונל תשווה למספר הרשום על המסך (במקרה 

שלבו - 20). 

(תרגילים מסוג זה ביצעת בחוברת 1, עמוד 58). 

שים לב! אתה *כול להשתמש ב-4 פעולות החשבון: חיבור, הלסור 

כפל וחילוק לותר מפעם אחת ואינך הליב, כמובן, להשתמש בכולן. 
? האם אתה יודע לפתור את הדוגמא שלמעלה? 
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לאחר שניסית לפתור את התרג?ל - 
אתה לוחץ על מקש כלשהו והמחשב 
מציג לך על המסך תבנית אפשרית 


8=* 3+)2*[( 


של תרגיל חשבון שליתן את הפתרון 

הנכוך. 

במקרה שלנו המחשב הדפיס את התבבלת: 4*8+6*0 = 8 

ואכן, אם תציג את המספרים במקומות המתאימים תקבל 20: 
0 = 4*2+6*2 


הערה: האם אתה מבין מדוע תרגיל חשבונ? זה אכן נותן 20 ולא 
8 אם אלנך יודע, אנו ממליצים כי תפנה ללמוד את 
הנספת: "סדר ביצוע פעולות חשבון", שבחוברת 1. 


שתי דרכים לאותה מטרה 


איך המחשב פותר את התרגיל? אפשר לחשוב על 2 דרכלם אפשריות: 


דרך א 

המחשב מגריל את 4 הספרות ומגריל גם את התוצאה. כעת הוא מנסה 
(כמוך) להציב פעולות חשבון בין הספרות על-מנת להגיע לתוצאה 
שעלתה בגורל. 


דרך ב 

המחשב מגריל את 4 הספרות וכן את פעולות החשבון שבינלהן. 

בהתאם מבר הוא מחשב את תוצאת התרגיל ומציג אותה על המסך. 

כמובן שבשיטה זאת המחשב יודע מראש את הפתרון... (את פעולות 

החשבון). 

אנו נבחר בדרך השנייה, מכיוון שהיא קלה יותר לתל?כנות ומהלרה 

יותר - וגם מבטיחה שלש פתרון. 

מה אתה כבר יודע ומה עליך ללמוד 

= אתה כבר יודע איך לפקוד על המחשב להגריל 4 ספרות באקראי, 
ולהציג אותן על המסך. 

= אינך יודע איך לפקוד על המחשב להגריל פעולות חשבון 
באקראי. לשם כך עליך ללמוד את הפקודה: 
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-=₪ 


סד 0 ...אס 


הכנס את התוכנית הבאה למחשב והרץ אותה: 
סט 10 
א ₪7 20 
0 ,60 ,50 ,40 10 60 8 אס 30 
0 10 60 : ;"גג" צאזתק 40 
0 10 60 : ;"תפ" צאזפץ 50 
0 10 60 : ;"000" צאנתץ 60 
0 10 60 : ;"פעע" צאצאץ 70 


₪. .. כשהתוכנלת רצה, לחץ באקרא? על הספרות 1 עד 4 וראה כלצד מגיב 


ָָ 
-₪ 
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המחשב. 


הסבר 
השורה החדשה הלא, כמובן, שורה 30: 


0 ,60 ,50 ,40 10 60 8 אס 30 
והלא גורמת למחשב לפנות לשורה מתאימה בתוכנית בהתאם לערך של 
8. שורה זאת מחליפה, למעשה, בבת אחת 4 שורות של ק1: 
0 20 60 אוו 1=ת עך 
0 10 60 אפוון 52 עך 
0 10 60 אמצ 53 עך 
0 10 60 אחוד 54ת עך 
משימה 
אם הבנת את ההסבר - בצע שלנוי קטן בשורה 3/0 כך, שכאשר תלחץ 
"2" המחשב ידפיס "000", וכאשר תלחץ "3" המחשב לדפיס "פִתַ". 
(תשובה 23 בעמוד 58) 
מה לקרה אם תלחץ על הסיפרה 5? או 9? 


בסה. 
לכאורה המחשב מגלב כ;וללו לחצת על 1. אבל: 


8 הוסף לתוכנית את השורה הבאה: 
0 70 60 1 ;"***" צאזתק 35 
8. . הרץ את התוכנלת. לחץ על הספרות 1-4. לחץ גם על ספרות אחרות. 


אתה רואה כל, כאשר אתה לוחץ על סיפרה הגדולה מ-4 המחשב מתעלם 


משורה 30 וממשיך הלאה לשורה 35. 


מסקנה 
אם בפקודת ...10 00 א א0 כתבת 6 מספרי שורות אפשריות (אחרי 


ה-10 60) והמשתנה א קיבל את הערך 7 או לותר - המחשב מתעלם 
מכל השורה! 


משימה 
שנה את התוכנית כך, שהמחשב לא יחכה ללחיצה ממך,אלא לגריל 
באקראי מספר בין 1 לבין 4, ובהתאם לתוצאות ההגרלה לפנה 
לשורה מתאלמה בתוכגלת. 
(תשובה 24 בעמוד 58) 

חוזרים אל משחקי המספרים... 
כעת ילש בידך כל הכלים הדרושים כדי לכתוב את תוכנית המשחק, 
כפי שהוצגה בעמוד 24. 

₪ נסה לכתוב את התוכנית - לפני שתפנה אל הרמזים הכתובים בהמשך. 


רמז 1 
כדי לבצע את שלב 1 מעמוד 24 על המחשב לבצע את הפעולות הבאות: 


> להגריל ערך אקראל (מ-1 עד 9) לכל אחד מהמשתנלם 0,8,3 
ו-2. 
> לפבות באקראל (...10 60 ...א0) אל אחת מן השורות: 


9 170 60 : 5 צאעאץ : כ-4*5+60 > 5 110 
0 10 60 : 5 עאעתת : כ-5+0+ג > 5 120 
0 10 00 : 5 צא1אע : 4/2+6*2 = 5 150 
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אתה לכול, כמובן, להמשיך ולהוסיף שורות כאלה כדי לקבל לותר 
ויותר צירופים אפשריים של פעולות חשבון. 

(תשובה 25 בעמוד 59) 
רמז 2 


כעת עליך להוסיף עוד קטע לתוכנית, שיבצע את שלב 2 של המשחק 
(ראה עמוד 25): 

בלחיצה על מקש כלשהו המחשב פונה אל שורה מתאלמה מתוך קבוצת 
שורות, שהן העתק כמעט מדויק של תבביות התרג?ללם שבשורות 
הקודמות: 


10 00 : "כ-5=8*8+6" צאזאץ 210 
0 10 60 : "פ-5=2+8+0" צאזפץ 220 
10 60 : "5-4/2+6*2" צאנפץ 230 


שים לנקודות הבאות: 


* סדר הפעולות בשורות 210 ואילך חייב לה?ות זהה לסדר 
הפעולות בקבוצת השורות 110 ואילך, על מנת שהתשובה 
תהיה נכובה. 
* אם כתבת שורה כזאת: 
,120 ,110 70 60 8 אס 
אז אותו 8 לשמש אותך בשורה: 
0 ,220 ,210 70 60 5 אס 
(תשובה 26 בעמוד 59) 
אגב: 
אם המחשב הצלג בפניך את הבעיה, ואתה רוצה להשתמש במחשב עצמו 
לצורך חישובים: 
> עצור את ריצת התוכנית (501מת-.091) 
> בצע את החישובים הררושלם (4*2+6%2 דַאדַא2) 
>= כדי להמשיך מהמקום שהמחשב עצר, פקוד: 
דא 60 (+ אפטדעת) 
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פיי 


כ 0 09 


שפירושו "המשך בבלצוע התוכנלת מן המקום בו הפסקת". 
(זהו קיצור של המללה האבגלית מטא11א00 - המשך) 


ואז המחשב ?משי. ברילצת התוכנית ותוכל לראות את תשובתו. 


משכללים את התוכנית 
בודאי הפריעה לך העובדה שחלק מן התוצאות הלו שברים-עשרוניים. 


הוסף עוד שורה שתגרום למחשב לבדוק את תוצאת התרגיל. 
אם התוצאה אינה מספר שלם - החזר אותו להגרלה! 


רמז 
כיצד תבדוק אם משתנה כלשהו הוא מספר שלם או לא? 


פקודה שלמדת בעמוד 21 תבוא לעזרתך. 
(תשובה 27 בעמוד 59) 
ואולי תרצה שהתוצאה תהיה מספר חל?ובל דווקא? 
לשם כך הוסף שורה כזאת, שלא תאפשר למחשב להציג מספרים שליליים. 
(תשובה 28 בעמוד 59) 


נסכם את הפרק בסדרת שאלות: 
(1)פאת גורמת למחשב לבחור מספרים בין ל 


(1)0.9א1 שווה ל- : 


0, 56, 300, 3 10 60 3 א0 תגרום למחשב לפנות לשורה 
שמספרה 


ההוראה גורמת למחשב להמשיך ולרוץ בתוכנית מהמקום 
שבו הוא הפסיק את פעולתו. 


פרק ד 
מירוצי סוסים 


מירוצי סוסים 


נצא קצת אל האויר הפתוח - אל מגרש מלרוצי הסוסים: 


1, 2 ו-3 הם שלושה סוסים היוצאים 


למירוץ מצד שמאל של המסך. מל 11 
/ שיגיע ראשון לצד ימין של המסך - 2 
לנצח: 5 


| המחשב מגריל מספר מתוך 1, 2 ו-3. 


| 11 
\ אם עלה בגורל מספר 3, למשל, 

| 222 
| המחשב מוסיף לסוס מספר 3 עוד 

3 ₪ 


סיפרה בשורה שלו: 


| כאשר אחד הסוסים מגיע לקו הגמר, 
/ 1 
/ התחרות נפסקת. בדוגמא שלנו סוס 

| 2222 
מספר 1 נלצח! הוא הגלע לקו 
58 
הגמר ראשון כי המספר שלו עלה 


בגורל ילותר פעמים מן הסוסים 
האחרלם: 


דע לך, כי הידע שצברת עד כה מספיק כדי לכתוב תוכנלת כזאת: 
₪ .כתוב תוכנית שתבצע את משחק מלרוצי-הסוסים (העזר ב- 

ו 

הערה: כתוב שורה כזאת שתעצור את ריצת התוכנלת כאשר הסוס 


הראשון מגיע לקצה הימנ? של המסך. 


התמודד בסבלנות עם כל הבגים שיופיעו בתוכנלת. 


120 


חפש את ה"בגים" 


מתכנת "לרוק" כתב את התוכנית הבאה כד? לשחק ב"מלרוץ סוסים": 


אס 10 

1 : 2-1 : 1-1א 15 

1 + (1(*3)פאת) צא1=ת 20 

509 אמות 03-41 08 ₪2 08 ₪1 עד 25 

4 ,60 ,50 10 60 ת אס 50 

1 = ₪1 : 1 עאצתת : 5 פגדט : ₪1 מגד 50 
1 = 12 : 2 לאדתק : 10 פגדט : ₪2 פגע1א 6/0 
3 דאנפץ : 15 פג1ט : 5 פגצ 70 
0 10 60 100 

מתברר שהתוכנלת אינה עובדת. יש בה מספר בגים. אנו ממליצים 


:ן 
= 
[ 
:| 
= 
+ 
- 


שתכתוב אותה במחשב ותנסה להריץ אותה. 
ךָ היכן נמצא ה"בג" הראשון וכיצד תתקן אותו? 
(תשובה 29 בעמוד 60) 
₪ -.לאחר שתיקנת את הבג הראשון, הרץ את התוכנית שוב ושוב. 
ָָ האם שמת לב לעובדה, כי סוס 3 מגיע תמלד ראשון, סוס 2 מגיע 
שני וסוס 1 מגיע אחרון? מדוע? 


₪8 .תקן את הבג. 


(תשובה 30 בעמוד 60) 


הצעות לשכלולים 
צייר על המסך קו-גמר אליו 


צריכים הסוסלם להגלע: הי 


2222222 
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₪ - הוסף פקודות כאלה שיגרמו למחשב לשאול אותך לפני המירוץ על 


בדוגמא שלנו נלצח סוס 2 כל 
הוא דרך על קו-הגמר. 


איזה סוס אתה מהמר. (דַט2א1) 
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קיצור התוכנית בעזרת ופ 


תאר לעצמך שאתה רוצה לבנות תוכנית של מלרוצל-סוסים עבור 9 
סוסים - התוכנית תהיה די ארוכה ותיאלץ לשכפל הרבה שורות 
דומות. 

ניתן להוסיף סוסים לתוכנית - וגם לקצר אותה! 

כיצד? 

לשם כך עליך ללמוד את הפקודה א21 (דלם). 

(אעע הוא קיצור של א510א21₪ - מלמד) 


מחק את התוכנית הקודמת מן המחשב (או הקלט אותה על דלסק). 


כתוב את השורה 
(20) ג אדם (+ אתטדטת) 
לכאורה לא קרה דבר. 
אך דע לך, כי המחשב הכין בזכרונו מקומות ל-20 משתנים: 
(4)20 4 025 ,01 


9 9 0 
(8)\ |(3)ג |(2)ג |(1)א 


(אגב: יש גם (8)0 וגם לו יש מקום בזכרון ובשלב זה גם ערכו 
4 - אך אנו נתעלם ממנו.) 
קבוצה כזאת של משתנים נקראת מערך - +%/08₪8 של משתנים. 
לכולם אותו שם משפחה (במקרה שלנו - ) ולכל אחד "שם פרטל" 
משלו: % (12) 4 

שם פרטי שם משפחה 
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8 ..פקוד על המחשב להדפיס את ערך המשתגה (4)12. 
המחשב כתב ‏ | (0, 1) 
] ומה יקרה אם תפקוד עללו להדפלס את (4)25? נסה! 
המחשב הודיע: 08 50500127 גפ 
לא קיים משתנה עם "שם פרטי" כזה. יש רק 20 משתנלם במערך 
והמחשב מודיע לך על כך. 


יש גבול לזכרון 
? מה יקרה אם תפקוד על המחשב לפתוח בזכרונו מערך בן 10,000 
אברים? נסה! 
(10000) 2 אד 
המחשב מודיע אסות צהסאא עס צטס 


פירושו של דבר, שלמערך בגודל כזה אין מקום בזכרון של המחשב. 


ל מה עושה התוכנית הבאה: 
(6)4 אזע 10 
4 0 1=א אסע 20 
(א00 צעפא1 30 
א זאטא 40 


8. . הרץ את התוכנלת. המחשב מבקש ממך את ערכו של (6)1. 
בחר מספר כלשהו, הדפס אותו ולחץ אאטצאא. כעת המחשכ מבקש את 
ערכו של (0)2, וכן הלאה עד (0)4. 
שים לב לשימוש שעשיבו במשתנה א, כדי לקרוא לכל אחד מאברל- 
המערך. 


8 תן הוראה למחשב להדפיס את (0)1. האם זה הערך שנתת לו? 
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8. . הוסף לתוכנית עוד שורות כך, שאחרי "טעינת" כל אברי המערך 
ב-201א1, יציג המחשב אותם אוטומטית על המסך: 


המספרים פה הם דוגמאות 4 = (001 
בלבד. על המסך שלך יופלעו 7" (0)2 
הערכים שאתה הכנסת למערך! 0 = (0605 

0)4( > 5 


(תשובה 31 בעמוד 60) 


8 גקה את זכרונו של המחשב (קמא). 
 .8‏ הגדר את המערך הבא: 
(50) 2 אצת (+ אאסדפת) 
נביח שאנהנו מעוניגים להגדיל את מספר האברים של המערך 2 
ל-100. נסה! 
קרוב לודאי שפקדת 
(2/)100 אע 
אבל המחשב ענה: 
אסתתם צגתפה פ'אנספות 


מסקנה המחשב איבו יכול לחזור ולהגדיר מערך בעל אותו שם 
משפחה שכבר נמצא בזכרון! 


הערה: אם אתה עומד להשתמש במערך שאין בו לותר מ-10 אברי?ם - 
אין לךר צורך להגדיר אותו בעזרת א51 כלל! 
₪ .נסה לכתוב: 

(6)09 צאזת? 

(6)11 עאזאעק 
המחשב מודיע 

את 508508127 94 

כלומר, התייחסת למשתנה (0)11 שלא הוגדר במערך 6. 
(אמרנו שמותר עד 10 אברים ללא א18ע) 


? נניה שכתבת: (אחרי שטא) 
(4)7 אזע 
(3)30 אזת 
(6)500/ 1% 
מה יענה לך המחשב על כל אחת מן השורות הבאות: 
אם תכתוב (8)6 דאזאת, המחשב *כתוב 
אם תכתוב (8)40 צעַאזַאע2, המחשב לכתוב 
אם תכתוב (8)כ דַאזַאת, המחשב *כתוב 
אם תכתוב (6)500 דַאזַאת, המחשב יכתוב 
אם תכתוב (8)13 אזע, המחשב לכתוב 
(הסבר בתשובה 52 בעמוד 60) 


8. .מחק הכל (שַמ5א) והמשך: 
₪8 הרץ את התוכנית הבאה: 
(0)15 אזע 1/0 
1 + (1(*15)פאא) צאך-8 20 
5 = (0)5 3/4 
5 צאנתץ 40 
? מי מאבר? המערך 6 שווה ל-0, ומי מהם שווה ל-5? 
8 בדוק על המחשב אם צדקת. מה ערכם של שאר האברים? 


8 זור והרץ את התוכנ?ת ות?ווכה לדעת שהמחשב נותן לאחד מאברל 
המערך, באופן אקראי, את הערך 5 - בהתאם לתוצאות ההגרלה. 
ָָ מה תבצע התוכנלת אם תשנה את שורות 350 ו-40: 
5 + (0)9 = (6)8 30 
10 40/60 
8. . הרץ את התוכנית לאחר השלנוי. 
* האם אתה רואה משהו על המסך? 
> האם התוכנלת אכן רצה כל הזמן? 
ובכן - המחשב אינו נח לרגע: הוא מגריל כל הזמן בין אברל- 
המערך ומגדלל ב-5 את האיבר שעלה בגורל. 
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₪8 -עצור את ריצת התוכנית. 
8 פקוד על המחשב להדפלס את כל אברי-המערך בדרך הבאה: 
צאעא : (א00;" > (";א;")6" עאנפת : 15 10 1=א אסק 
לחץ אתטנמת על השורה הזאת (ללא מספר שורה!) 
אתה רואה כ? על המסך יש לאברי-המערך ערכלם שונלם בהתאם 
להגרלה שערך המחשב ללא הפסק. 


עכשיו יש בידך את כל הכלים לשכלל את מירוץ הסוסים: 


* קצר את התוכנית בעזרת א1ת. 
* הגדל את מספר הסוסים ל-9. 


* המחשב עוצר את המלרוץ כשהסוס הראשון מגלע לסלום. 
* המחשב מדפיס את מספרו של הסוס הזוכה. 


(התוספות לתוכנית בתשובה 35 בעמוד (60) 


* כשיש מספר אנשים הרוצים לשחק לחד במילרוץ הסוסלם - 
המחשב שואל כל אחד לשמו ועל איזה סוס הוא מהמר, 

/ בסיום המירוץ מודפס מספרו של הסוס הזוכה ושמו של 

0/0 המהמר עללו. 


* המחשב מדפיס גם את הזוכים במקומות השני והשללשל. 
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פרק ה 
משחקי מילים 


מבוא 


ב"משחקי-מילים" אנהנו מתכוונים לאוסף תוכניות, אשר בעזרתן 
תוכל לתרגל, בדרך משעשעת כתיבה נכונה של מילילם באנגלית 
ובעברית (בתנא? שהמחשב שלך יודע להדפיס בעברית). 

אנחנו מתארים לעצמבו, כל כבר עכשיו יש לך מספר רעילונות 
למשחק?-מלללם. בפרק זה נפתח מספר משחקי?-מללים ותוך כדי כך 


נצייד אותך בכללם תכבותיים חדשים הדרושים לשם ביצוע המשימות. 


משחק 1 - הבזקי מילים 
אתה מלמד את המחשב מספר מללים. לצורך הדגמה אנו נבחר במספרים: 
5א0, 0ס₪ך, ממתטד וכן הלאה עד אש1. 


המחשב בוחר באקראל את אחת המלללם שללמדת אותו ו"מבזיק" אותה 
על המסך לזמן קצר. 
עליך לזהות את המללה ולכתוב אותה נכון: 
> אם צדקת - המחשב עובר למללה הבאה. 
= אם טעלת - המחשב מודלע לך כל טעלת - ומבזלק אותה שנלת, 
לפרק זמן ארוך יותר. 
> אם טעית שוב - המחשב מצלג לך את המילה וממתין ללחיצת 
מקש, כדי? לעבור למילה הבאה. 


לדעתגו אתה לכול לגשת לבנות את המשחק הזה, ללא צורך ברמזלם 
שלגו. נסה! 


ואם בכל זאת אתה מתקשה... 
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רמז 1 
כמו שיש מערכלים מספרלים (אלנך זוכר? ראה עמוד 32) יש גם 
מערכים מחרוזתללם! 


למשל: (4%)2 אזת 
"מןפפה" = (49)1 
"מ ה5-הארא" = (9)2ב2 


> גם במערכים מחרוזתיים אין צורך להגדלר (א21) מערך 
מחרוזתי של עד 10 מחרוזות. 
= אורך כל מחרוזת - מכסימום 256 סלימנלם. 


רמז 2 


> בקטע הראשון של המשחק אתה "מלמד" את המחשב את המללים 
שאתה רוצה שישתתפו במשחק - על ידי טעינתן לתוך מערך 
מחרוזתי (בעזרת צטעא1). 

> בקטע השנ? - המשחק עצמו - המחשב מבזיק (מראה על המסך 
לפרק זמן קצר ומוחק) את המללים שהוא "למד", כמו שמתואר 
בעמוד 37. 


הערה חשובה 
הפקודה אע מוחקת את כל המשתנים ולכן גם את כל המערכים. לכן, 


לאחר שלימדת את המחשב את המללים "החדשות", הזהר לא לפקוד 
אטת. 

במקום אע8 תוכל לפקוד 10 60. 

(המשחק עצמו בתשובה 34 בעמוד 61) 

הפתעה לא נעימה 

בכל פעם שאתה מוסיף שורה לתוכנית, משנה שורה קילמת או מוחק 
שורה מן התוכנית - המחשב שוכח את כל המלללם שללמדת אותו! 
במילים אחרות - בכל פעם שאתה משנה את התוכנלת - כל המשתנלם 
המספריילם מתאפסים וכל המשתנים המחרוזתיים נהפכים למהרוזת 
ריקה - כאילו פקדת אשת! 


8 נסה למחוק שורה כלשהי (אפילו כזו שאינה קיימת) ותראה שהמחשב 
"שכח" את המלל?ם שללמדת אותו. 
כדי להתגבר על בעיה זו תלמד את הפקודות הבאות: 


קליטת נתונים - ג דה3כ סג=ה 


₪]. .כתוב שמא והעתק למחשב את התוכנית הבאה: 
(אם חבל לך על תוכנית הבזקי-המללים - דאג להקליט אותה קודם!) 


שים לב כי הנתונלם א עגמת 10 
בפקודת 2414 מופרדים 7 גג 20 
על-ידי פסיק. 


8 הרץ את התוכנלת. 
לכאורה דבר לא קרה. אבל - 
? מה לדעתך ערכו של המשתנה א? 
8 .פקוד על המחשב להדפיס את ערכו של א ובדוק אם צדקת. 


בוא נראה מה הבין המחשב מן התוכנית הקצרה הזאת: 
= כאשר הגיע המחשב לשורה 10 וקרא שם: 
א פגעת 10 
הוא הכין מיד תא בזכרון וקרא לו א: 


מיד לאחר מכן הוא פונה לשורה בתוכנית 

ששם כתוב לו 21 - נתונלם - ומעתיק 
את המספר הראשון בשורה לתא א: 

א גי 


20  עגעצג‎ 5* 7 


₪ כתוב במחשב, ללא מספר שורה: א סאפ 
? מה עכשיו ערכו של א? 
₪ . בדוק על המחשב אם צדקת (א צַאדַָאע). 


>9 


הסבר 

בזכרונו של המחשב ?ש לשורת הנתוגים (ג7גכ) סמן נחונים 
המסמן למחשב אלזה נתון עליו לקרוא. 

לפנל שהמחשב מבצע פעם ראשונה את פקודת ה-כג8, מצבלע הסמן 
על הנתון הראשון: 


20 41 5, 7 
/ 


ולכן, לאחר שביצע המחשב פעם ראשוגה א כג28, הוא הכנלס לתא 
א את הערך 5. 


מיד אחר כך קפץ סמן-הנתונים לנתון הבא: 


7 ,5 אע 20 
ו 


ולכן, כשבילצע המחשב פעם נוספת א עגת8, קלבל א את הערך 


? מה יהיה ערכו של % לאחר שיבצע המחשב % 842 בפעם השלישית? 


? מה יקרה אם ינסה המחשב לבצע א 288 בפעם הרביעית? 


₪8 נסה! כתוב א 9882 (ולחץ אתטסצמת). 
המחשב מודלע: תסתתם גכ עס צטס 
אין יותר נתונים בשורת הנתונים, סמן הנתונלם "נפל" מן השורה 
והמחשב מודיע ג41ע ע0 001 - בגמרו הנתונלם. 


? מה יופיע על המסך אם תריץ את התוכגנלת הבאה: 


4 170 1=א 08ע 10 

א עהאת 20 

א נאזפע 30 

א צאפא 40 

50 41 1, 3, 8, 3 

8 .הרץ ובדוק אם צדקת. 
₪. -. הכנס בתוכנית שלנוי קל כך, שיופיעו על המסך רק המספרים 1 ו-5. 
(תשובה 35 בעמוד 61) 
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? מה יקרה אם תכתוב את שורת ה-ג21 לפני שורת ה-פגמת בתוכנית? 
₪ . העבר את שורת הנתונים לתחילת התוכנית ובדוק. 


מסקנה 

שורת ה-2414 יכולה לבוא בכל מקום בתוכנית. כאשר המחשב מגיע 
לפקודת ע4א9 הוא קופץ לשורת ה-ג1כ הראשונה הכתובה בתוכנית 
ללא קשר למספר השורה שלה. 

נהוג, עם זאת, לרשום את ה-ג281 בסוף התוכנית. 

רצוי, מכל מקום, לא להכניס אותה לתוך לולאה כדי שהמחשב לא 
לחזור ויקרא אותה שוב ושוב ללא צורך. 


פרי 


מה *דפיס המחשב על המסך כשתריץ את התוכנלת הזאת: 
א פא 10 
צ ספת 20 
צ/א זאנתע 30 
2 ,10 הזאפ 40 


₪. .השבת? - הרץ ובדוק. 


משימה 
הוסף פקודת 10 60 ושנה את שורת ה-21 כך, שהתוכנלת תדפלס 
על המסך את התרגילים הבאלם ואת התוצאות שלהם: 


11 % 17 = 
55 18 = 
18 ₪ 7 
54 : 53 
96 + 8 


1 


(תשובה 36 בעמוד 61) 
? האם המחשב הודיע 2412 ע0 1ש0? 


דרך אחת להתגבר על כך כבר ראינו - משתמשים ב-1אטא-70 


(ראה עמוד 40). 


[1 


לפניך שיטה נוספת להתגבר על הודעת גזגע 08 צט0: 


א פאפת 10 

צ פאמת 20 

סאע אמון 1- >א עד 30 

צ/א צאזאק 40 

50 60 10 0 

1, 11,17,35,18,19 געגת 60 


> האם תופיע ההודעה דג 0 דטס? 


האם תוכל להסב?ר מתי תוכנית זו תיעצר ומדוע? 


> האם חייבים לכתוב פעמיים 1- בשורת ה-ג21 או פעם אחת 


תספיק? 
8. .מחק את ה-1- האחרון ובדוק! 


חידה 
בתוכנית זו ילש בג! מהו? 
5 10 1=א 208 10 
(5)א אזע 20 
(א)א פאמת 30 
א זאטא 40 
0 7 ,5- ,13 ,1 געגכ 50 


? מה תבצע התוכנלת הבאה: 
6 פגפת 10 
5 צותאץ 20 
0 10 30/60 
צמתפאנא ,האעגת ,פמפס ,זאג ג1גס 40 


₪. -נסה. 
הסבר 


(תשובה 37 בעמוד 62) 


(תשובה 38 בעמוד 62) 


פקודות 18פ-8:42 יכולות "לטפל" גם במחרוזות. עליך להקפיד, 
פשוט, לא לנסות להכניס מחרוזת לתוך תא של משתנה מספרל: 


 .8‏ .השמט את הסימן % בשורות 10 ו-20 וראה כיצד המחשב מגיב. 


אגב בשורת ה-ג1אפ אין צורך להכניס את המחרוזות לתוך מרכאות: 
אם המשתנה הוא מחרוזת? (מסתיים בסימן - %) המחשב מתיחס 
אוטומטית לנתונים כאל מחרוזות! 


₪557 5 


₪8 . הכנס לתוכנילת, הנמצאת כבר במחשב, את השורה הכאה: 
0₪פסת אמווד "דסתמתאדא" = 4% עד 25 
(החזר את ה-% לשורות 10 ו-20) 
והרץ את התוכנלת. 


הפעם התוכנית לא נעצרה, אלא המשיכה והדפיסה את השמות שוב 
ושוב! מדוע? 


ביצוע 4557088 (רִיסְֶטוד)פירושו הוראה לסמן הנתונלם של 
ה-14ס לקפוץ לתחילת הנתונים ובמקרה שלנו: 
דמתתאדא ,גאחגת ,תפס ,זאגס זא 40 


ו 


ואז, ב-ספגחת הבא, המחשב קורא שוב את הנתון הראשון! 
משלמה: - המחשב "לודע" אנגללת! 


לפניך משלמה שכבר ביצעת בעמוד 16: 


המחשב שואל אותך (081) אלזה מ 

מספר אתה בוחר - ננלת בלן 1 

לבלף' 9: 

בנלח שבחרת במספר 6. המחשב 

מדפיס את המללה "א51%" (שש 0 

באנגלית) ומאפשר לך שוב לבחור כ 
₪;? 


מספר: 

וכך, עבור כל סיפרה שתכתוב - המחשב 
לכתוב' לך את הסיפרה באבגללת. 

הפעם בצע משלמה זו בעזרת 47ע-ס4את. 


= 


זקוק לרמז? 3 10 1=א 208 10 


מה לודפס על המסך בתוך רלצת א עגפת 20 
התוכנית הבאה: א דאפא 30 
4 דאזתץ 40 


3 ,4 ,15 ,60 ,7 הלהס 56 
(פתרון המשימה בתשובה 39 בעמוד 62) 


חזרה למשחקי המילים 

חזור כעת לתוכנית הבזקי-המלללם והכנס את המלללם החדשות 
לתוכנית בעזרת בדגכ-סגחת. 

בכל פעם שתריץ את התוכנית, המחשב לטען מחדש את המערך 
המחרוזת? מתוך שורת-הנתונים (ג21) - וכך לא תצטרך לדאוג פן 
המחשב "לשכח" את המללים החדשות! 


משחק 2 - הכתבה 


לפני שנתאר את המשחק השנל נחשוב מעט קדלימה: 

בסוף הפרק הזה להיו לך מספר תוכניות של מספר משחקי-מלללם. 
ודאל תרצה לחבר את כולן לתוכנלת אחת גדולה. 

כדי להתכונן לאפשרות כזאת, כדא? שתיתן לשורות של התוכגנית 
של משחק 2 מספרים גדולים יותר - למשל מ-300 עד 500, למשחק 
מספר 3 מ-600 עד 900, למשל, וכך הלאה. 

בסוף הפרק נדון בשאלה כלצד לחבר את כל המשהקים לתוכגלת אהת 
גדולה. 

המשחק עצמו 

המחשב מגריל מספר באקראי ומציג 

אותו על המסך. עליך לכתוב את 

המספר כמללה. 


> אם כתבת נכון - המחשב מגריל 
מספר נוסף. 


* אם טעית - המחשב מודיע לך על כך. 


הערה חשובה 


אנחנו נלמד את המשחקים כאילו המללים אותם אתה רוצה לתרגל 

בכתיבה נכונה הן של המספרים (1-10). 

אתה *כול לבחור בדרכים אחרות: 

* אם לש לך אותיות עבריות במחשב - המשחק להיה שהמחשב מצלג 
את המללה העברית - ועליך לכתוב את המללה האנגלית או להלפך. 

* אם אין לך אותיות עבריות - המחשב לכתוב "טשזמא" (כלב) 
ועליך יהיה לכתוב "06פ". 


₪8 כתוב את התוכנית של משחק 2. יש לך את כל הלדע הדרוש. 


רמז: טובים שנל מערכים ממערך אחד... 
(תשובה 40 בעמוד 62) 


משחק 3 - אותיות חסרות 


המחשב מציג על המסך את אחת המלללם 


1-1 


שלימדת אותו - אבל אות אחת, אקראית 
חסרה ובמקומה לש מקף: 


עליך לכתוב את המילה הנכוגנה 
בשלמותה והמחשב לודיע לך אם 1-1 


כתבת אותה נכון או לא: 7 
!000 צתמט 


לשם כך עליך לדעת איך אפשר להתיחס לכל אות או סימן בתוך 
מחרוזת: 


5% (מִידי"דולר) 


₪ -כתוב במחשב: 


"500" = פא 


8 .אה"כ לתוב: 


(3,2,%א) סא צאזפק 


5 


בתגובה המחשב כתב 


? מה הבין המחשב בפקודה (2 ,3 ,א) %סוע דאדסק 
המחשב הבין שהוא צריך האות ה-5 
להדפיס מתוך המחרוזת %א, "עץ ם כ 6 8 ג" 
החל מהאות ה-3 שת? אותיות: 6 
2 אותיות 


 ..8‏ .קוד על המחשב: 


* להדפיס את האותלות 802 מתוך המחרוזת %א. 
= להדפיס את האות החמלשית מתוך %א. 


(תשובה 41 בעמוד 63) 
חידה 
ךָ מה לקרה אם תשמלט את המספר האחרון שבסוגרלים: 
(3 ,%א) פכדע דאזאל 
/ 


/0 8 נסה! 


| המחשב הדפיס את כל הסימנים מהסימן השלישי עד סוף המחרוזת. 


ווה חוזרים למשחק 3 
כעת, לאחר שאתה שולט בפקודה 12% הזור לתיאור של משחק 3 


(ראה עמוד 45) וכתוב את התוכנית המבצעת משחק זה. 
| 


(תשובה 42 בעמוד 63) 


משחק 4 - ניחוש מילים 


המחשב מגריל מללה מאוצר המלללם 


שלמד ומציג על המסך קולם (סלמבל 


"-") כמספר האותלות שבמללה: 
0 (בניח שהמילה מאזא עלתה בגורל) 


עליך לנחש מה? המללה. ננלח שאתה 
אינך יודע מה המללה, ורוצה לבדוק 
אם האות "1" נמצאת בה. אתה לוחץ 
על המקש "1". מיד המחשב מדפיס את 


האות 1 במקומה הנכון: 


אם אתה לוחץ על מקש של אות שאיננה 

במילה - המחשב אלנו מגיב. - אנא 
אם אתה לוחץ על מקש של אות הנמצאת 

פעמיים במללה - המחשב מדפלס אותה 

פעמיים. ננלח שלחצת על "א": 


ברגע שכל המילה כתובה על המסך - 
מאזא 


אתה לוחץ על "הדק" (ננלח הסימן 
"=") והמחשב עובר למללה הבאה: 


ושוב - סיפקנו לך כבר את כל הכלים התלכנותיים הדרושלם כדל 
לכתוב את התוכנילת של משחק זה. 
נסה לכתוב אותה בעצמך לפנל שתפנה לתשובה... 
(תשובה 43 בעמוד 63) 

התוכנית הגדולה 
לפני שתרוץ קדימה בפיתוח משחקים נוספים ותשכלל את המשחקים 
הקיימלם, הבה נעצור ונארגן את תוכניות המשחקים שפיתחת עד כה, 
בתוך תוכנית אחת גדולה. 
החלקים העיקריים של תוכנית זאת להיו: 
> קליטת מילים: בתלק זה של התוכנית יקלוט המחשב את כל 

הנתונים (ג41כ) לתוך המערכים השונים המופיעים במשחקים. 


> תפריט-()ם1: על המסך תופלע רשימה של משחק?ל המללים: 
אם המחשב שלך לודע עברית - רצוי שהרשימה תופיע 


(המשך בעמוד הבא) 
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על המסך בעברלת. 


לאחר שתקלש את המספר של 


המשחק, המחשב יפנה למשחק 


חשחקי חילים 


המתאלם... 1 הבזקי מילים 


2) הכתבה 
3 אוחיות חסרות 
4) ניחוש מילים 


לחץ על מספרו של 
המעוחק המבוקעו 


משחקי מילים: הלק זה הוא אוסף התוכניות השונות של משחק? 
המללים כמו אלו שפלתחת קודם. 

בכל שלב של המשחק תוכל לפקוד על המחשב לחזור לתפרלט על- 
מנת לבחור משחק חדש. 


אם הגעת עד כאן, אנחנו בטוחים כל לא יקשה עליך לפתור בעצמך 
את כל הבעיות התכנותיות הקשורות בבניית התוכנלת הגדולה. 


ולסיום 


הנה עוד כמה רעלונות לגבי משחקים נוספים ושכלולם של הקלימלם: 


"אותיות מבולבלות" - המחשב מציג על המסך את האותלות של 
המילה בסדר מבולבל (למשל מאגע1) ועליך לרשום את המללה 
עצמה (אמוו47ת). 

אם שגית - המחשב מציג את המללה שהכנסת והטעויות שבמילה 


מהבהבות. 


אם ענית ללא שגיאות - דאג לכך שהמללה לא תחצור פעם נוספת. 
אם שגית במללה - הלא חייבת לחזור (בהמשך). 

לאחר שנילסית פעמלים לכתוב ולא הצלחת - המחשב מצלג את 
התשובה הנכונה וממשיך בהצגת מללים נוספות. 


המשך ופתח את התוכנלת כיד הדמיון הטובה עללך... 


פרק 1 


מחפשים את המטמון: משחק מסכם 


במשחק שלפניך תצטרף לגייס את כל היידע שצברת לאורך 3 החוברות: 


עם תחללת המשחק המחשב "מפזר" 
0 מוקשים באופן אקראי (כסאת). 
לאחר כ-5 שנלות נעלמלם המוקשים 
מן המסך. 


אחרי שהמוקשלם נעלמו מן המסך 

(אך לא מזכרונו של המחשב) 

(אנע), הופלעו מחפש-האוצרות ( ₪ ) 

והמטמון (%) 5 


משימתך להביא את מחפש האוצרות אל המטמון מבלי לעלות על אחד 
המוקשים הבלתי-נראים! 
(המחשב זוכר את מל?קומם וגם עליך לזכור, פחות או לותר, היכן 


הם נמצאלם). 


מחפש האוצרות *כול ללכת רק למלנה או למטה (עיפרון-וידאו). 
אם הוא עולה על מוקש - המחשב כותב 
על המסך, ליד המוקש את המללה 
"001" ווווססט 
5 

במהלך 3 החוברות עליהן עברת, צברת את כל הידע הדרוש על-מנת 
לכתוב את התוכנלת של המשחק הזה. 
נסה לבצע זאת בכוחות עצמך. בדוק כל שלב על-?די הרצתו על 
המחשב. מצא בגים ופתור אותם. 

אם בכל זאת אתה מתקשה - פנה לרמזים בעמוד הבא. 
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רמז 1 


הבעיה העיקרית בתיכנות המשחק הלא - לפזר 20 מוקשלם ולשמור 


את מיקומם בזכרון כך, שכאשר מחפש 
המחשב לידע זאת ולדפיס !"8004". 
לשם כך אפשר להשתמש בשני מערכים: 


המוקש הראשון נמצא ב- 
המוקש השנ? נמצא ב- 
המוקש השללשל - 


המוקש האחרון נמצא ב- 
₪ נסה עכשיו לבנות את התוכנלת. 


רמז 2 

? מה עושה התוכנית הבאה: 
(15)ץ , (15)₪ אדפ 
5 10 1>א 08ע 
(38* (1) פאא)דא1= (א)א 
(10* (1)פאת)דא1= (א)צ 
"א" צאנאק: (א) טפ 1פט: (א)א פה 
א זאפא 


רמז 3 


האוצרות לעלה על אחד מהם - 


(20)ץ אזפ 
(1)ץ פהדט 
(2)ץ פגעט 
(3)ץ מגעט 


(7)20 פגצט 


10 
20 
0 
0 
0 
70 


(20)₪ 1תע 


(1)₪ פהזו 
(2)₪ פגזז 
(3)₪ פהז 


(1)620 פהדח 


כדי לבדוק בכל צעד של מחפש האוצרות אם הוא עלה על מוקש או 


לא, יש לבצע סריקה (צאמא-08ע) של שנל המערכלם. 


העדה: הרמזים הללו מכוונים לדרך פתרון אחת. לש, כרגיל, דרכים 


נוספות לבנות את המשחק. אתה רשאי, כמובן, להתעלם מן הרמזים 


ולפתור הכל בדרך אחרת. 


(התוכנית המלאה בתשובה 44 בעמוד 50) 


00 


משכללים את התוכנית 


נסה להכניס את השלכלולים הבאלם: 

* לפנל שהמשחק מתחלל, שואל אותך המחשב לשמך. אם הגעת למטמון 
הוא מדפיס: "יפה מאוד משה" או כל מחמאה אחרת שתבחר. 

* עלית על מוקש? המחשב מדפיס "!5008" ומפסיק את המשחק. 

* הגעת למטמון? המחשב מציג לך את המוקשים שהיו מפוזרים 
בשטח - והפעם אינו מוחק אותם יותר, כדל שתראה איזה 
ספגות עברת..,. 

* המשחק קל מדל? 


אחרל שהמוקשים בעלמלם מופיע מעבר צר: 
מותר לעבור רק דרך המעבר! 


וגם להזהר מן המוקשים... 


* עדיין קל מדי? 
אחרל שהמוקשים בעלמים מופיע המעבר בשורה אקראלה! 


ואולי גם בעמודה אקראית: 


פעם כך ופעם כך (פאת) 


> ואולי המחשב יגיד לך כמה זמן "לקח" לך להגיע אל המטמון? 

* הכנס את השלכלול הבא: מותר לך לבקש עזרה פעם אחת: ואז 
"מדליק" המחשב את המוקשלם הנסתרים לזמן קצר ומעלים 
אותם. 
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* ועוד שיכלול: המחשב שואל על כמה מוקשים אתה מוכן להמר. 
> אתה מנסה להגיע מפינה אחת וחברך מפינה אחרת. מל שמגיע 
ראשון - מנצח: 


וכעת: 


הוסף צלילים לתוכנית שלך! 


שאלת חזרה לסכום 


לפניך רשימה מלאה של המושגים שנלמדו בלחידה זו. 

עבור על כל אחד מהם, ובדוק אם אתה זוכר אותם. 

(תוכל לרענן את זכרונך בעזרת מספר? העמודים המופיזעלם בסוגריים 
ליד כל מושג.) 


...א ...9ב (7) 2 600 ...א0 (26) 
7 (9) צאסס (28) 

ההדק (15) ( )4 אזפ (32) 

0 (19) ( )8% אזס (38) 

(1)סאת (20) 1%ת-2געת (39) 

צאז (21) סמן נתונים (40) 

תא (23) 05עת (43) 

08 (24) (- )%ס:א (45) 


ולסיום 


הגעת לסרפה של ?חידת הללמרד השללשלת של מחשבת. 

תוך כד?ל פלתוח המשחקים למדת להשתלט על רוב הכללם הקיימלם 
בשפת ה-84510 של ה-₪זססג. 

אנו מקווים שהשתלטת על המחשב בדרך פעלתנית ומהנה. 

עכשלר אתה יכול לפתח תרכנלות הקרובות לתחומ? התענלנותך. 


שלס לב! חוברת 4 של מחשבת, הנקראת "גרפלקה עדינה", תעסרק 
בתחרס הגרפיקה העדינה (א5010110ם2 1108) המיוחד ל-8זסק1. 
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תשובה 1 מעמוד 7 


תשובה 2 מעמוד 8 


תשובה 3 מעמוד 9 


תשובות 


ונ 
4 צשפאך 


"מאס" דאזפע אמח 2=1 עך 
"סוד" דאדפע אמט 4-2 עך 
"ממפוו" צאדפק אמות 3=\ עך 
"תטסע" צאצפע אס 4=4ג שך 


"אמ" צאזתע אממד 4510 עך 


"זאאפ" צאזאץ 
1 
אפא 


"א" לאזתק:ט פגדט:א 


1-ו 
1 
1=טץ 
1+=ט 


60 20 


מאסו 

4% דטפאד 

אפזו "פ">פָא עך 
אמזו "ת"-%א ץך 
אפוד "א"=9א עך 
0 10 60 


סו 
פו:10=ט:20- 
8 עטפאך 

אפוד "א"=49 עך 
מא "9="7ג עך 
אפחד "49="1 ע1 
אמא "א"=49 עד 


"א" דאנתק:ט פגצט:₪ פגדה 


60 10 0 


10 
2( 
30 
20 
0 
0 


110 
10 


9 
20 
3 
20 
0 
100 


10 
20 
30 
20 
50 
|00 
70 
0 
100 


תשובה 4 מעמוד 10 

> המחרוזת 8% בנויה מסימן אחד. 

> לאחר הפקודה 3% 681, המשתנה 3% אינו יכול אף פעם להיות יותר 
ארוך מסימן אחד, כיון שאחרי שתלחץ על מקש כלשהו - המחשב מלד 
ממשיך הלאה בביצוע התוכנלת! 


תשובה 5 מעמוד 10 
יש להוסיף: 0 אמות 8-41 עך 72 
1 אמות 0-0 סך 74 
1ט אמא /=ט עך 76 
53 אמ 24=ט עך 78 


תשובה 6 מעמוד 11 

לש להוסיף או לשנות: "א''ת 25 
6 6 אמאל ""=49 ח1 35 
8 צאדתק:ט פגצט:₪ פגצט 80 


תשובה 7 מעמוד 11 
לש להוסיף: 1 אפות "-"-49 עך 37 
/=א אתך "=" =35 עך 38 
"[]" צאדתק:ט מהצט:₪ פע אמות 0-א חז 39 


תטשובה 8 מעמוד 11 
לש להוסלף: "=" דאזתק:2 8בד2:07 מגדט 90 
₪ ה "ו 1 
, 


"[]" ;ט;"=ט" צאדתק:2 פגצט:32 מגזט 95 


תשובה 9 מעמוד 11 

למרבה הפלא, ברגע שתלחץ על מקש שאיננו "א", המחשב לצא מתוך התוכנית. 
הדבר קורה בגלל שהמחשב מגיע לפקודה 1 10 60 רק אם תלחץ על "א". לכן 
הזהר: אל תכתוב בהמשך לפקודת ע1 פקודות אשר המחשב צריך להגיע אללהן 

גם אם התנאל אלנו מתקללם! 
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תשובה 10 מעמוד 13 
פאס 10 
5 ₪ 30 
5% דאדתת : 5 פגדט : 20 פגדט 40 
0 70 00 אמות "0" = 44 פד 50 
4 0 60/00 
0 100 
1 510 2 10 20-ץט הק 110 
י[]" צאדתת:ט פגצט:א פגע 120 
"א" צאדתק:1-ט מגצט:₪ פגצט 130 
ד צאחא : 100 סע 1=1 סק 140 
ץ צאטא 150 


תשובה 11 מעמוד 17 

סט 17 

"פָּ" דאצעע:22 פגצט:35 פגזא 20 

0 10 1>א₪ 08ק 30 

"<" דאנאק:5 פהדט:₪ פגדט 40 

7 צאפא : 50 10 1-1 08ע 50 

0 ,16368- 008 : (16384-) אממק=א 70 
0 60 אע 127 < א עד 80 

"[]" דאדתת:5 מגצט:ג פגעו 90 

ג דאפא 100 

110 60 10 0 

1 5700 1 170 21=ט פסע 200 

"*" צאזפק:ט פה1ט:35 מגזוו 210 

1 דאפא:50 10 7-1 08ק 220 
"[]" צאדתק:ט פגצט:35 פגעט 230 
צאא 250 

300/60 10 
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תשובה 12 מעמוד 18 
לש להוסיף: 1א=א:א 7א81ק:20 פהדט:5 פגזט 15 


תשובה 13 מעמוד 18 
תשובה ב' היא הנכונה: אם הרעים במצאים בעמודה 35 סימן שהטלל לפגע 
בהם ומונה הפגיעות גדל ב-1. 


תשובה 14 מעמוד 19 
ילש להוסל?ף: א;"=א" צאזפק:18 פגדט:5 פגדט 17 
1 אמ ₪535 קז 260 


תשובה 15 מעמוד 19 
לש להוסיף: 507 אפחטך 11>א עז 19 


תשובה 16 מעמוד 19 
יש לשנות: :+ פד אפ 11-א עז 19 
50 :100*א/א ;"=%" דאזתק:10 פגצט 


תשובה 17 מעמוד 21 
שי ו ד 1(*6)פאת דאזאץ 10 


20/60 10 0 


תשובה 18 מעמוד 22 
1(*6(1)סאג) צאז צאזגק 10 


תשובה 19 מעמוד 22 
שאסט 10 


3 10 1>א 08ץ 20 
(1(*3)עאת) צאד=ת 30 

"א" צאנזתתק אמו 0-ת ע1 40 
"1" צאדתע אמטד 8-1 עך 50 
"2" צאזפע אחוד 52 1 60 
א זאפא 70 
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תשובה 20 מעמוד 22 
סט 10 
1(*40(1)פאת) דַא1-א 20 
1(*22(1)פאת) דצאז=ט 30 


(1(*4)פאת) צאז=ע 40 
פע אמוך 3=ע עד 50 
"א" לאדתת :ט מגצט:א פהד 60 
,אסא 70 
10 60 100 
תשובה 21 מעמוד 25 
עסו 10 
"אאאאא" 7א97ק:10 8בדט:10 מגדט 20 
8 צטפא1 30 


8 10 1>א אסק 40 

1 (1(*40) סא8) צא1=ט 50 
1+(1(*22)פאא) דצא1=ט 60 

"ס" צאדפע:ט פגעט:ג פגעט 70 
א צאפא 100 


תשובה 22 מעמוד 24 

יש להוסיף: 07 אמות 10=ט סאג 10=₪ 19 75 
0 אמאד 10=ט0 פאג 11-א עד 78 
07 אמות 10=ט סאג 8-12 עך 80 
07 אמח 10=ט כאגה 15-₪ עך 82 
507 אמוו 10=ט פאגה 14-₪ חך 84 


תשובה 235 מעמוד 26 
לש לשנות: 0 ,50 ,60 ,40 170 60 5 אס 30 


תשובה 24 מעמוד 27 
יש לשנות 1+(1(*4)סאת) צאד= 20 
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תשובה 25 מעמוד 28 
5 7 10 
אס 15 
1 (1(*9)פאת) צאז=א 20 
1(*9(1)פאת) דאז=5 30 
1(*9(1)פאא) דאד-0 40 
1 (9א (1) סאת) דצאד=ק 50 
1(*3(1)פאת) צאז>ת 60 
,"7";8;"07]" ;4 צאדתק : 10 פגצט:10 פגע 70 
"0" 
צאזתק : צאזתץ 75 
9 ,120 ,110 70 60 8 א0 80 
0 10 60 : 5 עאזתץ : כ-5=3*8+0 110 
0 60 : 5 צאזפק : כ-8+0+ג-5 120 
0 70 60 : 5 צאזחק : כ*5=4/8+0 130 


תשובה 26 מעמוד 28 

לש להוסיף: ,220 ,210 10 00 ת א49:0 687 200 
קל 10 60 : "כ-5>4*8+0" צאדפק 21 
ק 70 60 : "פ-5-4+5+6" צאזאק 220 
קנ 10 60 : "8+0*0/ג=5" צאנתק 230 


תשובה 27 מעמוד 29 
לש להוסיף או לשנות: 
0 20 60 : שאס אפוו 5 <> (7)5א1 עד 200 
,227 ,210 10 60 ת א0 : 4% 087 205 


תשובה 28 מעמוד 29 
לש להוסיף: 0 10 60 : מאסט אמחד 0 > 5 עך 202 


99 


תשובה 29 מעמוד 31 
הבג הראשון נמצא בשורה 25. היא צריכה להיות כתובה כך: 
07 אמות 03-41 05 82-41 08 81-41 ע1 25 


תשובה 30 מעמוד 31 
נניה שסוס 1 עלה בגורל. המחשב מקדם אותו - ועובר לשורות 60 ו-70 
ומקדם גם את שאר הסוסים - וזה לא מה שרצלנו. לכן יש לשנות: 
0 70 60 : 1=81+1א:1 עאדתק:5 פגדט:₪1 פגצח 50 
0 70 60 : 2:₪2=82+1 צאצתק:10 מגצט:₪02 מגדא 60 
0 70 60 : 3:83=83+1 דאנאק:15 מגצט:13 פהדט 70 
ואפשר, כמובן, למחוק את 100. 


תשובה 31 מעמוד 34 


יש להוסלף: 4 10 1>א 08ע 50 
(א6)6;"=(";א;")6" צאזפק 60 
א צאפא 70 


תשובה 32 מעמוד 35 

= 0-(4)6 כל הגדרת ואיפסת 7 אברים במערך . 

> (8)40 אינו קיים במערך 5 כי הגדרת רק /3 אברים. 

> 2)8(>0 למרות שלא הגדרת מערך 2. עד 10 איברים אין צורך להגדלר 

מערך. 

* 0)500(=0 כי הגדרת 500 איברים במערך 6. 

> כאשר ניסית לכתוב (4)13 אזק המחשב "התרגז" כי אסור להגדלר 
פּעמיים מערך בעל אותו שם משפחה. 


תשובה 33 מעמוד 36 
מס 10 
9 151 08ק 20 
1(1)₪ 50 
1 צאפא 40 
1+(1(*9)פאת) דאד= 50 


020 


9:0)5(=8)5(1 דאזתץ:2*8 פהדט: (ת)ם פגדח 60 

0 10 600 אמווד 8(=41)₪ עז 70 

80/60 10 

8 ;".סא 15 תמאאצט מטצ" צאזתץ:20 מגדט:1 פגדט 200 


תשובה 34 מעמוד 38 
סו 10 
0 10 1>א 08ת 20 
;"=(";א;")פג" צאדתק 30 
(א)45 דטפאז 40 
א צאפא 50 
1(*10(1)פאת) דא1=ת 60 
אס 70 
(8)%ה דאעתק:10 פהצט:10 פהדח 80 
סט :7 צאפא : א+100 10 1-1 08ק 90 
דטפאז 120 
0 10 60 אחוד 9% = (49)8 19 130 
0 70 60 : 0=א אחו 1>א קז 135 
07 10 60 : 1+א-א : 100+א-א 140 
(9)\ דאזתק : 10 פגדט : 10 פגדא 150 
0 10 00 : פק 681 160 


תשובה 35 מעמוד 40 
לש לשנות: 2 10 1>א 08ק 10 


תשובה 36 מעמוד 41 
ילש להוסיף או לשנות: 
פה רש שר יו ו 
0 10 60 35 
3, 54, 37 , 19 , 18, 35, 11,17 דגס 40 


1 


תשובה 37 מעמור 42 
אם הלית מעביר את שורה /3 לשורה 15 - פעם אחת "1-" היתה מספלקה! 


תשובה 38 מעמוד 42 

בשורה 20 יש פקודת אדע. כיון ששורה זו נמצאת בתוך הלולאה מנסה 
המחשב לבצע אותה 5 פעמלם. כיון שהוא לא יכול לבצע אנת חוזר של 
אותו מערך (א) הוא מודלע לך בהודעת-שגיאה. 


תשובה 39 מעמוד 44 

וסט 10 
4 081 20 
א 70 1>א 08ע 30 
65 פגאח 40 
א צאפא 50 
3% צאזת? 55 
0 70 00 : 95109 60 
אחספ ,א51 ,מטדע ,תטסע (פסתטך ,100 ,פאס הצגס 100 

מאזא ,1087 


תשובה 40 מעמוד 45 

אס 200 

0 10 1>א סע 210 

(א)45 הא 220 

א זאפא 2350 

1(*10(1)פאת) דא1=ת 240 

5 דאנתת : 10 פגדט : 10 פגדט 250 

: "!₪00" צאדתק אמוו (ת)26 <> 88 ע1 : 5% דטקאך 260 
7 

0 10 60 : מאסט 270 

א 7% (מטדע ,00ע (מתתטת ,10 ,מאס הזגת 290 
אפך ,מאזא ,תח6זס 


2 


תשובה 41 מעמוד 46 
(3 ,2 ,פא) פסזא דאזפק 


תשובה 42 מעמוד 46 

אאסוט 310 

0 10 1>א אסט 320 

5% פגת 3530 

א דאפא 340 

1+(1(*10)פאת) צאז=ת 350 

1+ (((4%)8) אםע*(1)פאת) לאדא 355 

: "-" דאתתק : 10+1 תגצה : 10 פהדט אתו א=1 עך 362 
0 70 60 

(1,1,(ת)45)%סדא דאדתק : 1 + 10 פגדה : 10 פגהדט 365 

1 דַאפא 370 

: "!6000 צתמט" דצאדתץ אתטך 8%-(39)8 עד:99 צטפאד 580 
9 170 60 : מאסט : פע 087 

0 70 60 : מאסא : פע 687 : "!6אסתא" צאדתץ 385 

(אמטת5 ,א51 (סטדץ (הססס (מתתחך ,0ח1 ,מאס הצגס 390 
אפ ,תאעא ,1087ם 


תשובה 43 מעמוד 47 
אס 410 
0 10 1>א סע 420 
(א)45 פגפת 450 
א זאפא 440 
1(*10(1)פאת)ד1א1=ת 450 
((4%)9) א1=18 455 
2 10 1>א 08ע 460 
"-" צאנתק : 10 פהדט : 10 פגדט 465 
א זאפא 470 


2 1 ת0ע : פ 681 475 

:1 פגצט אתחד(29)8(,1,1) %סזא-9% עך 478 
6 דאזתת : 10+1 מגדה 

0 70 60 : מאסט אמח "="=5% עך 479 

1 צאפא 480 

485 60 10 5 

שורת 418 כמו ב-390 ו 


תשובה 44 מעמוד 50 
(7)20 ,(20)₪ אדת : מאסט 10 
1 : 1-₪ 207 
0 10 1>א 08ע 30 
1(*40(1)פאת) עא1=(א)ט 40 
1(*20(1)פאת) צא1 = (א)ץ 50 
">" צאזתק:(א)ט פגצט: (א) פאז 60 
א זאפא 70 
1 צאפא : 3000 10 751 08ק 97 
"פָ" צאזת? : 20 פגדט : 40 פהדא 95 
"ו" דאזתק:ט פגצט:א פהד 100 
4 7 120 
1 א "א" > 4% 17 130 
1=ט אמות "א" = 8 עד 147 
0 0ד 1>א 08ע 200 
0 0 60 אמ ט>(א)ט פאג 8=(א)₪ קז 210 
0 170 60 : א צאפא 220 
"!אססע" דאתתץ : ט סגצט : ₪ פגאדט 400 


עד כה יצאו סדרות "מחשבת" עבור: 
6 מחעשב 64 פהסססועווטוס6 
(3 החוברות הראשונות מתאימות גם ל-0-20ו/) 
8 מחעשבי ה|\ ו6צופ: 2 
21 


8 מחעשבי = |קקה 

8 מחעשבי והז 

8 מחשב סשסו/3ז50קפ 
8 מחשב סגחזפו\ה 


6 מחשב 6ק-וופו 
6 מחשב 128 5הסססושווס6 


יצא לאור "שעשועי מחשבת-1" 
"שעשועי מחשבת-1" - מציינת את 
תחילתה של סדרה חדוה של 
ימחובתיי ומיועדת לכל חובבי 
המחטובים הביתיים המחפצעשים אתגרים 


תכנותיים. שעשועי 
מה תמצא בחוברת הראעוונה של 
- מחשבת 


הצעות מפורטות לפיתוח 5 משחקי 

מחשב המתאימים מאד לתכנות בשפת 

6 

החוברת אינה כוללת אף תוכנית - את אתגרי תיכנות 
זאת אנד מעואירים לך לפתח. 
בנוסף לכך תוכל להשתתף בהגרלה 
נושאת פרסים של ימחשבת-806". 
(פרטים תמצא בחוברת עצמה). 


משחק 7 
תוח ח תוכ ווכני של משחק י מחג מחע 8 
: לט על ( מושגים נוספים > 

| של יחי לוד | 


וו בע"מ -- ולוררורז 
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מערכרת 


